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ABSTRAK 
Rizka Sheentya Dea Avisyah. D0210099. POLA KOMUNIKASI ANTAR 
PARA PECANDU GAME ONLINE DI SURAKARTA (Studi Kasus Pola 
Komunikasi Pecandu Game Online Dragon Nest di Game Center NOL di 
Surakarta). Skripsi (S-1). Jurusan Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial 
dan Ilmu Politik Universitas Sebelas Maret Surakarta. 2017. 
Pola Komunikasi terbentuk dari proses komunikasi antar dua individu atau 
lebih yang saling mengirimkan pesan untuk dapat dipahami. Melalui proses 
komunikasi yang dilakukan antar para pecandu game online Dragon Nest yang 
berlangsung dengan intensitas yang tinggi dan dengan tujuan yang sama, maka 
terbentuklah pola komunikasi. Tujuan dari penelitian ini untuk mendeskripsikan  
bagaimana pola komunikasi antar para pecandu game online di Surakarta. 
Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif deskriptif. Teknik 
pengumpulan data melalui observasi, wawancara dan dokumentasi. Jenis 
observasi dalam penelitian ini adalah observasi partisipasi (participant 
observation), Peneliti ikut aktif secara langsung dalam mengamati proses 
komunikasi antar para pecandu game online Dragon Nest di Game Center NOL. 
Teknik penarikan sampel dalam penelitian ini dengan metode purposive sampling. 
Populasi adalah seluruh pemain game online Dragon Nest di Game Center NOL. 
Sampelnya adalah 5 orang pecandu game online Dragon Nest di Game Center 
NOL. Teknik analisis data dilakukan melalui proses analisa data melalui reduksi 
data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 
Dari hasil penelitian dapat diketahui pola komunikasi yang terbentuk dari 
proses komunikasi dari kegiatan mereka bermain game online Dragon Nest. Pola 
komunikasi ini terbentuk karena persamaan hobi dan perasaan nyaman dengan 
lingkungan mereka, yang menimbulkan rasa kebersamaan melalui komunikasi. 
Didalam pola komunikasi ini bertujuan untuk bertukar informasi, berbagi 
pengalaman, tolong menolong, dan bercanda gurau melepas penat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
xv 
 
ABSTRACT 
Rizka Sheentya Dea Avisyah. D0210099. PATTERN OF 
COMUNICATION AMONG ONLINE GAMER IN SURAKARTA (Case of 
Pattern Communication Dragon Nest Online Gamer in NOL Game Center 
Surakarta. Thesis (S-1). Communication Departement of Faculty of Social 
and Political Science University of Sebelas Maret, Surakarta, 2017. 
 Pattern of Communication is formed from communication between two 
persons or more which send a messages that can be understanable. Through this 
communication process between Dragon Nest online gamer which going 
countinuosly with high intensity and same goal, so this is why the pattern of 
communication is formed. This research is aimed to describe the pattern of 
communication in online gamers addict in Surakarta. 
 This research is using descriptive qualitative method, which the data are 
gained from observations, interviews, and documentasions. Active participant 
observations are utilized in this research and thus, the researcher is involved in 
communication process in Dragon Nest online gamer at NOL game center 
Surakarta. Purposive sampling is applied in this research. Population includes all 
Dragon Nest online Gamer. The samples are five persons of Dragon Nest online 
gamer in NOL game center Surakarta. Data analysis is conducted through data 
reduction, data presentation, and conclusing drawing. 
 From this research can be concluded that the pattern of communication is 
formed from their activity in Dragon Nest online game. This pattern of 
communication is formed because of the same hobby and comfortable feeling, 
which make a kind of togetherness in communication. This communication is 
intented to share some informations, experiences, and to refresh their minds. 
 
